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Povzetek
Naslov: Trening z uporabo navidezne resnicˇnosti
Avtor: Blazˇ Cˇesnik
Diplomsko delo zajema izdelavo 3D grafike v stereoskopskem pogledu. Apli-
kacija uporabniku omogocˇa ucˇenje pravilne izvedbe telovadnih vaj s pomocˇjo
mobilnih VR ocˇal. Uporabnik lahko izbira med ucˇenjem dveh sklopov vaj.
V prvem sklopu nam mosˇki 3D model z osmimi vajami prikazˇe, kako se pra-
vilno pripraviti na trening z raztegovanjem dolocˇenih miˇsic, v drugem pa
nam pokazˇe sˇest krepilnih vaj za trebusˇne miˇsice. Med uporabo aplikacije se
lahko premikamo po prostoru in tako opazujemo izvedbo iz razlicˇnih zornih
kotov. 3D model trenerja smo animirali s pomocˇjo programa Blender, celo-
tno aplikacijo pa smo razvili v programu Unity s pomocˇjo Googlovih SDK
orodji za platformo Cardboard.
Kljucˇne besede: mobilna aplikacija, navidezna resnicˇnost, Unity, 3D svet,
Blender.

Abstract
Title: Training using virtual reality
Author: Blazˇ Cˇesnik
The thesis consist of an application which is based on stereoscopic 3D gaphics.
With the use of VR goggles, its function allows the user to learn the correct
gym exercises. The application allows the user to choose between two sets
of exercises. In the first set of exercises the 3D male model shows how to
properly prepare for training by stretching certain muscles, while the second
set consist of six exercises for abdominal muscles with the purpose to improve
your core strength. It is possible for the user to move around the room and
observe from different angles. 3D male model was animated with Blender
while the application was developed by using Unity with the help of Google
SDK tools for Cardboard platform.
Keywords: mobile application, virtual reality, Unity, 3D world, Blender.

Poglavje 1
Uvod
Ko povezˇemo navidezno resnicˇnost s telovadbo, dobimo odlicˇen produkt za
trening raznovrstnih sˇportov. Tu gre predvsem za pregled nad potekom tre-
ninga in izboljˇsanje refleksov, kar pa je temeljna lastnost dobrega atleta [1].
Cˇe hocˇemo izboljˇsati svoje znanje pri nekem sˇportu, je pomembno, da imamo
na treningu pri vsaki vaji veliko ponovitev. V realnem svetu na to vplivajo
razlicˇni dejavniki, kot so na primer vreme, sˇportno igriˇscˇe, soigralci in tre-
nerji. Vse to nas omejuje in tako lahko treniramo samo ob dolocˇenih pogojih.
Tega problema v navideznem svetu ni, saj ima lahko sˇportnik neskoncˇno po-
novitev, ne da bi ga karkoli omejevalo.
Zanimanje za navidezno resnicˇnost se iz dneva v dan vecˇa, saj nam odpira
vrata v nov svet, v katerem sˇe nikoli nismo bili. S pomocˇjo VR naprave lahko
uporabniku predstavimo marsikatero dejavnost na bolj zanimiv nacˇin kot pa
je to predstavljeno samo s pomocˇjo slike ali video posnetka, saj omogocˇa
neposredno interakcijo v navideznem 3D svetu. V nasˇem primeru nam to
vzbudi dodatno zanimanje za ucˇenje pravilne izvedbe telovadnih vaj, saj nam
poleg zanimive interakcije z navideznim svetom aplikacija omogocˇi trening s
pomocˇjo osebnega trenerja. Ta reagira na uporabnikovo izbiro na graficˇnem
vmesniku in nam tako zacˇne prikazovati ciklicˇne vadbe za razlicˇne miˇsicˇne
skupine.
V sklopu diplomske naloge smo sprogramirali aplikacijo za prikaz pravilne
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izvedbe telovadnih vaj. Namen aplikacije je uporabniku omogocˇiti neprestan
dostop do sˇportnega trenerja. Uporabnik se lahko sprehaja po 3D prostoru
in opazuje, kako 3D model cˇloveka izvaja razlicˇne sˇportne vaje. S pomocˇjo
graficˇnega vmesnika lahko uporabnik izbira razlicˇne sklope vaj, ustavi tre-
nutno animacijo, nadaljuje na naslednjo vajo ali sˇe enkrat pogleda prejˇsnjo
vajo.
V diplomskem delu na zacˇetku najprej na kratko opiˇsemo zgodovino navi-
dezne resnicˇnosti in trenutno najbolj popularna mobilna VR ocˇala. V tretjem
poglavju opiˇsemo uporabljena orodja in tehnologije za izdelavo diplomskega
dela: igralni pogon Unity in program za 3D modeliranje in animacijo — Blen-
der primerjamo s tehnologijami, ki sluzˇijo v namene izdelovanja 3D iger in
simulacij. V osrednjem delu razlozˇimo celoten potek razvoja aplikacije. Na
koncu pa se osredotocˇimo na nadgradnjo in izboljˇsavo aplikacije, pregledamo
zˇe obstojecˇe programske resˇitve na trgu in jih primerjamo z nasˇo resˇitvijo.
Poglavje 2
Navidezna resnicˇnost
V tem poglavju je na kratko predstavljena zgodovina razvoja VR ocˇal in
nato so predstavljene sˇe trenutno najbolj prodajane VR platforme za mobilne
naprave.
2.1 Zgodovina razvoja
Ko zacˇnemo govoriti o navidezni resnicˇnosti, najprej pomislimo na sodobna
VR ocˇala in vse napredne aplikacije ter igre, ki jih lahko uporabljamo v
danasˇnjem cˇasu. Zacˇetki stopnje razvoja, o kateri govorimo danes, segajo
skoraj stoletje v preteklost. Razvoj navidezne resnicˇnosti ima zato zelo pe-
stro zgodovino, ki se zacˇne leta 1935, ko je pisec znanstveno fantasticˇnih knjig
Stanley G. Weinbaum v knjigi ’Pygmalion’s Spectacles’ [2] opisal princip
delovanja ocˇal za navidezno resnicˇnost. Zamislil si je ocˇala, katera bi prika-
zovala holografske posnetke in nam s pomocˇjo vonja in dotika dala obcˇutek
navidezne resnicˇnosti.
Izdelave prvega prototipa takih ocˇal se je lotil pionir VR tehnologije Mor-
ton Heilig. Najprej je ocˇala leta 1950 patentiral, dvanajst let za tem pa sˇe
razvil prototip imenovan Sensorama [3]. Vecˇ-senzorska naprava je poleg
zmozˇnosti prikazovanja stereoskopske simulacije 3D slike vsebovala tudi mo-
dul za zvok, vonj in veter.
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Sledil je izum Ivana Sutherlanda, ki je leta 1968 s pomocˇjo sˇtudenta Boba
Sproullija ustvaril napravo imenovano Damoklejev mecˇ (angl. The Sword of
Damocles). Ta se smatra kot prvi VR sistem, katerega si si lahko pritrdil na
glavo. Stroj je bil pripet na strop, saj je tako sledil spremembam pozicije
glave in na ta nacˇin prikazoval ustrezen del stereoskopskega ekrana [4]. Na
sliki 2.1 je prikazan Damoklejev mecˇ.
Slika 2.1: Prikaz Damoklejevega mecˇa
Ime navidezna resnicˇnost si je leta 1987 izmislil ameriˇski znanstvenik Ja-
ron Lanier [5]. Zapustil je podjetje Atari in ustanovil podjetje imenovano
VPL Research, ki se je ukvarjalo z razvojem in prodajo izdelkov za navide-
zno resnicˇnost. Od takrat naprej so bile VR naprave dosegljive skoraj povsod
[6]. V naslednjem letu je Myron Kruger izdelal prvo interaktivno VR plat-
formo imenovano Videoplace. Odzivala se je na premikanje telesa, predvsem
na gestiko rok. Videoplace je bila mesˇanica razlicˇnih umetno-resnicˇnostnih
sistemov, kot so: GlowFlow, Psychic Space in MetaPlay, ki so bili razviti in
uporabljeni pred Videoplaceom [4].
Sledecˇa vecˇja prelomnica je bila platforma Virtuality, razvita s strani
podjetja Virtuality Group. VR sistem je med ljudi priˇsel leta 1990. Bil
je namenjen igranju arkadnih iger v realnem cˇasu, z mozˇnostjo igranja v
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omrezˇju z vecˇ igralci.
V letu 1991 je podjetje Sega napovedalo prihod svojih Sega VR ocˇal, ki so
bila namenjena za igranje arkadnih in celo konzolnih iger. Domacˇo razlicˇico
ocˇal za konzolne igre so zaradi prevelikih glavobolov umaknili s prodaje. Leta
1994 je Sega izdala novo arkadno platformo imenovano Sega VR-1 [4]. Na
sliki 2.2 je prikazan produkt Sega VR.
Slika 2.2: Prikaz produkta Sega VR
Na trg je leta 1995 priˇsel tudi prvi prenesljivi konzolni produkt podjetja
Nintendo, imenovan Virtual Boy [7], naslednje leto pa produkt podjetja
Forte Technologies, imenovan VFX1 (viden na sliki 2.3), ki je bil namenjen
osebnim racˇunalnikom z operacijskim sistemom DOS ali Windows 95 [4].
Po koncu 20. stoletja se je zanimanje za VR umirilo, dokler ni leta 2012
ustanovitelj podjetja Oculus VR [8], Palmer Luckey, na spletni platformi
Kickstarter predstavil VR ocˇala imenovana Oculus Rift in tako zbral okoli
2,4 milijonov dolarjev [9]. V letu 2013 je Oculus zacˇel uporabljati zaslone
podjetja Valve, saj so bili kakovostnejˇsi in niso povzrocˇali skoraj nicˇ zaostanka
v prikazovanju slike. Generalnega direktorja Facebooka, Marka Zuckenberga,
je tehnologija, ki jo je razvilo podjetje Oculus VR navdusˇila, saj je v njej videl
odlicˇno orodje za razvoj VR socialnih omrezˇji [10]. Tako je leta 2014 za 2,3
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Slika 2.3: Prva VR ocˇala za osebne racˇunalnike VFX1
milijarde dolarjev v denarju in delnicah kupil podjetje Oculus VR [11]. Slika
2.4 prikazuje Marka Zuckenberga med demonstracijo platforme Oculus Rift
na dogodku Oculus Connect 3.
Slika 2.4: Mark Zuckenberg med uporabo Oculus Rifta
V istem obdobju podjetji Sony in Google naznanita prihod dveh platform:
• Sonyjev Projekt Morfej (angl. Project Morpheus), VR ocˇala za igralno
konzolo PlayStation 4 [12];
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• Googlov produkt Lepenka (angl. Cardboard), nizkocenovna platforma
narejena iz kartona, lecˇe in magneta [13].
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2.2 Najbolj uporabljene telefonske VR plat-
forme
Ker so visoko kakovostne VR naprave zelo drage in si jih ne more vsak
privosˇcˇiti, je v preteklih letih nastalo kar nekaj platform namenjenim pa-
metnim telefonom. Te naprave so v osnovi brezzˇicˇne in v veliki vecˇini sta-
nejo manj kot 100e. V nadaljevanju so predstavljene tri najbolj uporabljene
telefonske VR platforme.
2.2.1 Samsung Gear VR
Produkt je razvilo podjetje Samsung Electronics v sodelovanju z Oculus VR.
Platforma je namenjena novejˇsim Samsungovim mobilnim produktom in ni
kompatibilna z napravami drugega proizvajalca. Z ocˇali se povezˇemo preko
Micro-B USB konektorja in jo kalibriramo s kolesˇcˇkom lociranem na vrhu
ocˇal. Na desni strani je sledilna plosˇcˇica za navigacijo po ekranu in sˇtirje
gumbi: gumb za nazaj, gumb za domov in dva gumba za kontroliranje gla-
snosti. Cena te naprave z daljincem se giblje okoli 100 e [14]. Samsung Gear
VR je mogocˇe videti na sliki 2.5.
Slika 2.5: Ocˇala Samsung Gear VR
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2.2.2 Google Daydream View
Po Googlovih besedah je ta produkt 30 % lazˇji od konkurencˇnih VR naprav,
ki se pojavljajo na trgu. Mogocˇe ga je uporabiti s korekcijskimi ocˇali, saj
ima veliko prostora med lecˇami in ocˇmi. Je dokaj dostopen, saj njegova
cena znasˇa okoli 70 e, poleg same naprave pa dobimo sˇe daljinec za inte-
rakcijo s telefonom, ki vsebuje: sledilno plosˇcˇico, funkcijski gumb, gumb za
zacˇetni zaslon, statusno lucˇko, gumba za spreminjanje glasnosti in prikljucˇek
za polnilec [15]. Aplikacija za uporabo Daydreama je vgrajena v trenutno
najnovejˇso razlicˇico Androida, Nougat 7.1 [16]. Slika 2.6 prikazuje ocˇala
Google Daydream View.
Slika 2.6: Ocˇala Google Daydream View
2.2.3 Google Cardboard
To je najcenejˇsa razlicˇica VR ocˇal, katero si lahko s pomocˇjo kartona, dveh
lecˇ in magneta, naredimo sami. Magnet pritrjen na karton deluje kot klik,
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saj magnet povzrocˇi motnjo kompasa in tako GSM telefon lahko zazna spre-
membo. Ker nekateri telefoni nimajo kompasa, jim je bila uporaba te funkci-
onalnosti onemogocˇena. Zato je Google izdal drugo razlicˇico ocˇal, na katerih
namesto magneta za klik uporabljajo gumb, ki se fizicˇno dotakne ekrana [17].
S pomocˇjo Cardboarda je Google vzpodbudil zanimanje za VR tehnologijo,
saj si ga lahko privosˇcˇi vsak uporabnik pametnega telefona. Sliko ocˇal Google
Cardboard je mogocˇe videti na sliki 2.7.
Slika 2.7: Ocˇala Google Cardboard
Poglavje 3
Uporabljena orodja in
tehnologije
V tem poglavju so predstavljena uporabljena orodja in tehnologije, katere
smo uporabili pri izdelavi aplikacije. Igralni pogon Unity in program za 3D
modeliranje in animacijo — Blender primerjamo z orodji, ki so namenjena
izdelovanju 3D iger in simulacij.
3.1 Unity
Igralni pogon Unity se v veliki vecˇini uporablja za razvoj 3D in 2D iger,
uporabljen pa je tudi za ustvarjanje interaktivnih aplikacij. Znan je po veliki
podpori razlicˇnih platform, saj podpira preko 25 le-teh, katere so namenjene
mobilnim napravam, televiziji, spletu in VR tehnologiji. Program ima velik
spekter orodij, ki razvijalcem olajˇsajo delo in tako omogocˇajo hitrejˇsi razvoj
ter prihranijo veliko cˇasa [18]. Razvijalci lahko programirajo v treh razlicˇnih
skriptnih jezikih, kot so:
• C#,
• JavaScript in
• Boo.
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Program je mogocˇe dobiti v sˇtirih razlicˇicah, kot so Personal, Plus, Pro
in Enterprise. Mi smo uporabili licenco Personal, razlicˇice 5.6.2, namenjeno
posameznikom in podjetjem, ki letno zasluzˇijo manj kot 100.000 $ [19]. Na
sliki 3.1 je prikazano razvojno okolje programa Unity.
Slika 3.1: Razvojno okolje Unity
3.1.1 Primerjava z igralnim pogonom Unreal Engine
Na trgu je veliko orodji za izdelavo iger. Mi smo se odlocˇili, da nasˇo izbiro pri-
merjamo z enim izmed najpopularnejˇsih igralnih pogonov — Unreal Engine.
Ta je marca 2015 postal brezplacˇen in tako se je velikemu sˇtevilu zacˇetnim
razvijalcem odprlo vprasˇanje, kateri igralni pogon izbrati za izdelavo iger.
Cˇe primerjamo igralna pogona med seboj, vidimo, da imata oba prednosti
in slabosti. Definitivno je Unity boljˇsa izbira za zacˇetnike, saj ima vecˇjo
skupnost razvijalcev. Tako lahko na spletu dobimo vecˇ uporabnih nasvetov
in vodicˇev za uporabo razlicˇnih funkcionalnosti programa, ki nam pomagajo
pri izdelavi aplikacije. Na spletni trgovini AssetStore je mogocˇe dobiti vecˇ
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izdelkov kot na trgovini orodja Unreal Engine. Pri Unityju je mozˇnost izbire
med tremi skriptnimi jeziki, v Unreal Engine pa je na voljo le jezik C++,
ki ima bolj kompleksno sintakso. Cˇe pogledamo iz staliˇscˇa grafike, lahko
recˇemo, da ima Unreal Engine lepsˇo in zahtevnejˇso 3D grafiko, ampak za
izdelavo mobilnih aplikacij je bolj priporocˇljiva uporaba igralnega pogona
Unity, saj so graficˇni elementi bolj prilagojeni zahtevam mobilnih naprav
[20].
Mi smo se odlocˇili za uporabo igralnega pogona Unity, saj imamo s tem
programom zˇe nekaj izkusˇenj in tako nismo imeli dodatnih tezˇav z ucˇenjem
programa.
3.2 C#
Med tremi podprtimi programskimi jeziki, ki jih je za pisanje skript v igral-
nem pogonu Unity mogocˇe uporabiti, smo izbrali programski jezik C#. Objek-
tno usmerjen programski jezik, ki temelji na osnovi jezika C, ima zelo prepro-
sto sintakso in je enostaven za ucˇenje [21]. V okviru razvoja programskega
ogrodja .NET ga je razvilo podjetje Microsoft. Slika 3.2 prikazuje preprost
program in berljivo sintakso programskega jezika C#.
Slika 3.2: Prikaz preprostega C# programa
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3.3 MonoDevelop
Je integrirano razvojno okolje (angl. integrated development environment),
ki ga je razvilo podjetje Xamarin, hcˇerinska druzˇba podjetja Microsoft [22].
Pridobimo ga z namestitvijo programa Unity, kjer ga uporabimo kot pro-
gram za pisanje skript. Program vsebuje razlicˇna orodja, kot so: urejevalnik
kode, razhrosˇcˇevalnik (angl. debug), prevajalnik (angl compiler), samodejno
dopolnjevanje (angl. autocomplete), itd.
3.4 Blender
Odprtokodno programsko orodje Blender je namenjeno 3D modeliranju, ustvar-
janju 3D animacij in simulacij ter izdelovanju racˇunalniˇskih iger. Ker je ce-
lotna uporaba programa in distribucija 3D modelov zastonj, ga uporablja
veliko zacˇetnikov in nizko proracˇunskih podjetij. Program podpira mozˇnost
pisanja skript v jeziku Python, s pomocˇjo katerih lahko ustvarimo razlicˇne
vticˇnike [23]. Na spletu je mogocˇe dobiti ogromno nasvetov in vodicˇev o
uporabi programa, saj je skupnost uporabnikov zelo velika in povezana. Na
sliki 3.3 je vidno razvojno okolje programa Blender.
Blender smo uporabili za postavitev pozicije telesa uvozˇenega 3D modela
cˇloveka in tako naredili potrebne animacije za nasˇo aplikacijo. Delo smo
izvajali s pomocˇjo programa verzije 2.78.
3.4.1 Primerjava s programom Maya
Maya je tako kot Blender program za 3D modeliranje in animacijo. Prva
razlika je v ceni, saj je za uporabo programa Maya potrebno kupiti licenco,
medtem ko je uporaba programa Blender brezplacˇna. Izbiramo lahko med
mesecˇno, enoletno ali triletno licenco. Enoletna licenca stane okoli 2000
evrov, kar je zelo veliko in se tako zacˇetnikom ne splacˇa. S pomocˇjo programa
Blender se lahko hitro naucˇimo osnov 3D modeliranja in animiranja, zato je
primernejˇsi za zacˇetnike. Program Maya ima veliko dodatnih funkcionalnosti,
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Slika 3.3: Razvojno okolje Blender
katere so namenjene naprednejˇsim uporabnikom. Cˇe orodji primerjamo z
vidika izrisovanja in sencˇenja, je tu boljˇsi program Maya [24], vendar v nasˇem
primeru nismo potrebovali teh dveh funkcionalnosti.
Sami smo se odlocˇili, da izberemo program Blender, saj smo ga v prete-
klosti zˇe uporabljali.
3.5 Adobe Photoshop
Adobe Photoshop je smatran kot eden najboljˇsih programov za obdelavo fo-
tografij [25]. Uporabniku omogocˇa obrezovanje slike, spreminjanje velikosti,
korekcijo barve, itd. Najbolj popularen je med fotografi in graficˇnimi obliko-
valci [26]. V okviru diplomskega dela smo program uporabili za popravke
tekstur nasˇega 3D modela in izdelavo ikon graficˇnega vmesnika.
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3.6 VR Box
Za testiranje aplikacije smo uporabili ocˇala VR Box verzije 2.0, katera lahko
uporabljamo tudi za interakcijo s Cardboard aplikacijami, saj imajo stere-
oskopske lecˇe. Poleg le-teh smo v kompletu prejeli tudi Bluetooth daljinec,
na katerem je igralna palica in sˇest funkcijskih gumbov. Slika 3.4 prikazuje
ocˇala VR Box 2.0, katera smo uporabili za testiranje aplikacije.
Slika 3.4: Ocˇala VR Box 2.0
3.7 Samsung Galaxy Alpha
Za namene razvoja in testiranja aplikacije smo uporabili mobilni telefon Sam-
sung Galaxy Alpha. Na telefonu smo imeli namesˇcˇen operacijski sistem An-
droid razlicˇice 5.0.2. Naprava ima vgrajene razlicˇne senzorje, kot so: zˇiroskop,
kompas, merilnik pospesˇka, itd. [27]. V nadaljevanju so predstavljeni sen-
zorji v mobilni napravi, ki so uporabni za razvoj VR aplikacij.
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3.7.1 Zˇiroskop
Senzor zˇiroskop deluje kot detektor obracˇanja naprave in nam tako pove,
kako je naprava usmerjena. Deluje na principu vrtilne kolicˇine [28]. Pri nas
zˇiroskop igra kljucˇno vlogo, saj preko njega ugotovimo, v kaksˇnem polozˇaju
je telefon.
3.7.2 Kompas
S pomocˇjo kompasa lahko dolocˇimo strani neba. Magnetna igla se poravna
v smer zemeljskih magnetnih silnic in nam tako pokazˇe smer severa [29]. Cˇe
telefonu priblizˇamo magnet, zmotimo delovanje kompasa, kar telefon zazna
kot motnjo, ki jo lahko tako izkoristi za implementacijo klika.
3.7.3 Merilnik pospesˇka
Merilnik pospesˇka (angl. accelerometer) je senzor za merjenje pospesˇka in
gravitacije glede na premikanje ali obracˇanje. Le-ta zaznava tudi trke in
vibracije naprave [30].
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Poglavje 4
Izdelava aplikacije
Razvoj aplikacije je potekal v petih fazah. Prva faza (Priprava okolja) je
zajemala pripravo programov in orodji za razvoj. V drugi fazi (Grafika)
smo najprej v programu Unity oblikovali okolico in nato poiskali ustrezen 3D
model, katerega smo lahko uvozili v program Blender. Sledilo je animiranje
(Animiranje) vseh razteznih in krepilnih vaj ter vnos in priprava animacij v
Unityju. V cˇetrti fazi (Programiranje) smo elemente s pomocˇjo skript logicˇno
povezali. V zadnji fazi (Izvoz programa) smo program izvozili in ga pripravili
za namestitev na mobilni telefon. V nadaljevanju je podrobneje opisanih
vseh pet faz poteka razvoja in prikaz delovanja koncˇnega produkta. Na sliki
4.1 je prikazano zaporedje petih faz razvoja aplikacije.
Slika 4.1: Prikaz petih faz razvoja aplikacije
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4.1 Priprava okolja
Razvoj aplikacije je potekal s pomocˇjo programov Blender in Unity. Pro-
grama smo uporabljali izmenicˇno, zato smo najprej ustvarili projekt v Blen-
derju, nato smo na Googlovi spletni strani poiskali SDK orodje Google VR
for Unity in ga prenesli na racˇunalnik. Paket smo uvozili v program Unity in
tako pripravili okolje za razvoj Android aplikacije. To SDK orodje omogocˇa
zaznavo spreminjanja rotacije glave, klika ali uporabe kontrolne palice, avto-
maticˇno korekcijo zˇiroskopa, itd. [31].
V nadaljevanju diplomskega dela so omenjeni trije Blenderjevi nacˇini upo-
rabe, ki nam omogocˇijo dostop do razlicˇnih orodji. V programu je na voljo
vecˇ nacˇinov uporabe, vendar smo za nasˇe potrebe potrebovali samo tri. Upo-
rabili smo naslednje:
1. objektni nacˇin (angl. Object Mode),
2. urejevalni nacˇin (angl. Edit Mode),
3. pozicijski nacˇin (angl. Pose Mode).
Pri 1. nacˇinu upravljamo s celotnim objektom. Lahko ga premikamo,
obracˇamo ali spreminjamo velikost. V urejevalnem nacˇinu lahko upravljamo
celoten objekt ali razlicˇne dele znotraj objekta, kot so na primer posamezne
ploskve. Mi smo ga uporabili za postavitev kosti na pravilen polozˇaj, saj
smo nato kosti pritrdili na objekt in ga pripravili za animacijo. 3. nacˇin je
namenjen le premikanju kosti in ob tem spreminja pozicijo celotnega objekta,
na katerem se kost nahaja. Uporabljali smo ga cˇez celotno fazo animiranja.
4.2 Grafika
4.2.1 3D model cˇloveka
Na spletni platformi TurboSquid, kjer je mogocˇe dobiti ali kupiti 3D modele,
smo poiskali nizko resolucijski model mosˇkega s priblizˇno 3000 ploskvami, ki
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podpira uvoz v Blender [32]. Na strani je bilo veliko modelov, ki so bili
za nasˇe potrebe izdelani v preveliki locˇljivosti, saj bi to vplivalo na hitrost
delovanja aplikacije. Za urejanje teksture modela smo uporabili program
Adobe Photoshop.
Modelu je bilo potrebno dodati skelet cˇloveka za mozˇnost animacije. To
smo storili v programu Blender s pomocˇjo dodatka Rigify [33], ki ga je bilo
potrebno pred uporabo najprej namestiti v nastavitvah programa. Ta nam
je zgradil preprosto skelet, katerega smo morali nato ustrezno nastaviti po
sklepih nasˇega modela. Sˇe prej smo morali iz objektnega nacˇina (angl. Object
Mode) programa Blender preklopiti na urejevalni nacˇin (angl. Edit Mode),
da smo lahko dostopali do mozˇnosti povecˇave, rotacije in pozicioniranja kosti.
Slika 4.2 prikazuje 3D model brez in s skeletom.
Slika 4.2: 3D model brez in s skeletom
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4.2.2 Oporni zid
Pri nekaterih razteznih vajah trener potrebuje oporo. Ker ni prakticˇno, da se
oporo konstantno vidi, saj na nekaterih pozicijah prekriva pogled koncˇnega
uporabnika, smo naredili 3D model premikajocˇega zidu, kateri se pojavi ob
predvajanju taksˇne animacije. Osnovnemu modelu kocke smo povecˇali viˇsino
in zmanjˇsali sˇirino ter tako dobili preprosti oporni zid.
4.2.3 Okolje
Za okolico smo naredili travno povrsˇino z nekaj hribcˇki. Orodje programa
Unity omogocˇa hitro izdelovanje povrsˇin, tako nam ta del ni delal vecˇjih pre-
glavic. V programu je mozˇen uvoz osnovnih vsebin za oblikovanje okolice, kot
so premikajocˇa se trava, drevesa, tekstura tal, premikajocˇa voda, itd. Tako
smo najprej oblikovali hribe okoli nasˇega glavnega prostora, jih pobarvali z
zeleno in sivo barvo ter dodali premikajocˇo se travo. Za osvetljevanje smo
uporabili dve naravni usmerjeni svetlobi, vsaka sveti v svojo smer, saj smo
tako osvetlili sprednji in zadnji del nasˇega trenerja. Sence smo zaradi velike
porabe procesorskega cˇasa in upocˇasnitve aplikacije izklopili. Za izris neba
smo iz Unityjeve spletne trgovine AssetStore brezplacˇno prenesli nebesno
kockasto teksturo, v katero smo ovili nasˇe okolje in tako dobili iluzijo pra-
vega neba. Zraven lokacije, kjer izvaja vaje nasˇ trener, smo za okras dodali
tudi leseno konstrukcijo, ki vsebuje naprave za vadbo na prostem.
4.3 Animiranje
V tej fazi smo morali biti dodatno natancˇni, saj je bilo potrebno vsako
okoncˇino premakniti na dolocˇeno mesto, tako kot je pravilno za izvedbo vaje.
V programu Blender smo vklopili animacijsko postavitev delovnega prostora
(angl. Animation Layout), kar nam je odprlo razlicˇna okna, s pomocˇjo kate-
rih smo lahko zanimirali nasˇ model. Iz objektnega nacˇina smo preklopili na
pozicijski nacˇin (angl. Pose Mode) in zacˇeli s postavitvijo zacˇetnega polozˇaja.
Diplomska naloga 23
Najprej smo izdelali cˇakajocˇo animacijo (angl. idle), katera se predvaja,
kadar 3D model nima izbrane vaje za prikaz. Za tem so sledile animacije
za raztezanje in krepitev trebusˇnih miˇsic. Vklopili smo avtomaticˇno shra-
njevanje lokacije, rotacije in velikost kosti, saj nam tako ni bilo potrebno
shranjevati vsako spremenjeno postavitev. Potek izdelave posamicˇne anima-
cije je izgledala tako:
1. V oknu cˇasovnica (angl. Timeline) smo dolocˇili zacˇetek animacije in
postavili 3D model v zacˇetni polozˇaj.
2. Na cˇasovnici smo kazalec postavili za nekaj slicˇic naprej in spremenili
pozicijo in rotacijo dolocˇenih kosti.
3. Ko smo dosegli zˇeljeno pozicijo, kjer miˇsica najbolj deluje, smo pre-
skocˇili nekaj slicˇic (angl. frames) in pustili trenerja v tem polozˇaju za
nekaj sekund.
4. Po izvedeni vaji smo dolocˇili konec animacije in 3D model vrnili v
zacˇetni polozˇaj.
Model smo shranili v fbx formatu, saj nam je tako Blender izvozil 3D
model, vse animacije in UV mapirane teksture, in ga tako pripravili za uvoz
v Unity. UV mapiranje je vrsta teksturiranja, ki uporablja ploskve in robove
kot regije podobe modela [34].
Ker smo animacije izdelali na isti cˇasovnici, je bilo potrebno ob uvozu
dolocˇiti zacˇetke in konce vsake animacije. Za boljˇso organizacijo smo posa-
mezne animacije vaj poimenovali po sˇtevilkah od 1 naprej in kot zadnji znak
dodali prvo zacˇetnico anglesˇkega imena sklopa vaj. Tako je bila prva anima-
cija za raztezovanje (angl. streching) imenovana 1s, naslednja 2s, itd. Na
sliki 4.3 so vidna imena animacij, sˇtevilka njihove prve slicˇice na cˇasovnici
in sˇtevilka zadnje slicˇice na cˇasovnici.
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Slika 4.3: Zabelezˇene sˇtevilke zacˇetne in koncˇne slike za vsako animacijo
4.3.1 Graficˇni vmesnik
V namen izbiranja vaj in sprehajanja med vajami smo izdelali 2D graficˇni
vmesnik, na katerem je mogocˇe izbrati sklop razteznih vaj ali trebusˇnih kre-
pilnih vaj, vstaviti trenutno pozicijo trenerja, preiti na naslednjo ali prejˇsnjo
vajo in prav tako omogocˇa mozˇnost ponovitve trenutne vaje. Slika 4.4 pri-
kazuje interaktivni graficˇni vmesnik.
Slika 4.4: Prikaz graficˇnega vmesnika
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Na zgornjem delu vmesnika je vidno latinsko ime miˇsice, kateri je name-
njena vaja. Za izris ikon smo si pomagali s programom Adobe Photoshop. V
Unityju smo vmesnik pripeli na glavno kamero, saj tako uporablja lokacijo
uporabnika in lahko ta vedno dostopa do vmesnika.
Z modro barvo je oznacˇen trenutno predvajani sklop vaj, zelena barva
pa nakazuje, da je animacija v teku. Cˇe bi bila animacija ustavljena, bi bil
gumb obarvan z rdecˇo barvo.
4.4 Programiranje
Za pravilno prikazovanje v aplikaciji je bilo potrebno elemente logicˇno pove-
zati. V tem poglavju v grobem prikazˇemo in opiˇsemo vsebino skript, ki smo
jih napisali v okviru projekta.
4.4.1 Premikanje po prostoru
Igralni pogon Unity ima mozˇnost nastavitve vhodnih enot, kot so miˇska,
igralna palica ali tipkovnica, kjer definiramo razlicˇna imena sprozˇilcev za
razlicˇne vhode. V nastavitvah smo nastavili horizontalno in vertikalno os
igralne palice in gumb za izbiro. Tako smo najprej sprogramirali hojo po
prostoru, katero kontroliramo z uporabo igralne palice. Kodo smo zapisali v
skripto Walk v funkcijo walkAround() vidno na sliki 4.5.
Slika 4.5: Funkcija za hojo po prostoru
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S pomocˇjo prevzetih Unityjevih nastavitev za hojo smo se vedno premikali
v eno smer in ne v smer pogleda kamere, zato je bilo to potrebno spremeniti.
Preko 3D vektorja smo dobili trenutno smer kamere in vrednost ordinatne osi
nastavili na 0, kar nam je preprecˇilo premikanje v viˇsino. S tem smo dobili
vektor za premikanje naprej in nazaj. Iz vektorja, ki je usmerjen naprej,
smo izracˇunali vektor, ki je usmerjen v 90 stopinj od nasˇega pogleda. To
smo dosegli tako, da smo abscisni osi dodali negativni predznak. Vektor za
naprej smo zmnozˇili z vertikalno vrednostjo in vektor usmerjen 90 stopinj od
nasˇega pogleda zmnozˇili s horizontalno vrednostjo. S sesˇtevkom obeh smo
izracˇunali smer premikanja. Dobljeni smerni vektor smo nato normalizirali in
ga zmnozˇili z vrednostjo hitrosti premikanja. Novo izracˇunano lokacijo smo
nastavili objektu nasˇega pogleda. Tako smo dosegli, da je bila hoja naprej
vedno v smeri pogleda kamere.
4.4.2 Predvajanje animacij
Skripto za animacije smo poimenovali GameController in vanjo napisali vecˇino
programske kode za interakcijo z graficˇnim vmesnikom. Za vsak gumb na
graficˇnem vmesniku je bilo potrebno dolocˇiti, katera funkcija se izvede ob
kliku nanj. Tako smo v skripti najprej javno deklarirali spremenljivke in
dolocˇili reference na gumbe ter nato sprozˇili funkcijo za inicializacijo po-
slusˇalcev dogodkov (angl. event listeners), ki je prikazana na sliki 4.6.
Slika 4.6: Funkcija za inicializacijo poslusˇalcev dogotkov
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4.4.3 Obracˇanje graficˇnega vmesnika
Skripto settingsRotation smo namestili na nasˇ graficˇni vmesnik in nastavili,
da se funkcija rotateGUI () sprozˇi ob vsaki renderirani sliki. Funkcija na
podlagi ordinatne osi izracˇuna, ali uporabnik gleda navzdol in tako onemogocˇi
obracˇanje graficˇnega vmesnika. To uporabniku zagotovi nemoteno izbiro
po le-tem. Slika 4.7 prikazuje funkcijo za vklapljanje rotacije graficˇnega
vmesnika.
Slika 4.7: Funkcija za vklapljanje rotacije graficˇnega vmesnika
4.5 Izvoz programa
Preden smo program dokoncˇno izvozili iz programa Unity v koncˇno datoteko
formata apk, smo najprej spremenili nekaj nastavitev. V oknu za igralcˇeve na-
stavitve Player Settings smo za operacijski sistem Android dodali ikono
nasˇe aplikacije, katero smo prej oblikovali v Adobe Photoshopu. Isto ikono
smo dodali tudi kot zacˇetni zaslon, ampak ker uporabljamo neplacˇljivo verzijo
programa, se nam ob vsakem zagonu aplikacije prikazˇe tudi ikona programa
Unity. Trajanje prikaza smo omejili na 5 sekund.
V nastavitvah projekta Project Settings je mogocˇe nastaviti kakovost
grafike. Izbirali smo lahko med:
1. najhitrejˇso (angl. Fastest),
2. hitro (angl. Fast),
3. enostavno (angl. Simple),
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4. dobro (angl. Good),
5. prelepo (angl. Beautiful) in
6. fantasticˇno (angl. Fantastic).
Odlocˇili smo se, da izberemo dobro (angl. Good) kvaliteto, saj je potem
velika verjetnost, da aplikacija nima zaostanka v prikazovanju slike, poleg
tega pa ima sˇe vseeno kakovostno grafiko. Po prilagoditvi nastavitev smo v
oknu za grajenje aplikacije, Build Settings, dokoncˇno zgradili aplikacijo in
jo pripravili na zagon. Format izvozˇene datoteke je apk, kar je standardni
format za distribucijo in namestitev Android aplikacij.
Datoteko se preko upravitelja datotek prenese na telefon in namesti na
sistem. Tako je aplikacija pripravljena za uporabo.
4.6 Prikaz delovanja koncˇnega produkta
4.6.1 Namestitev aplikacije na mobilno napravo
Pred zagonom programa, katerega smo poimenovali FITDayz, je potrebno
najprej namestiti Googlovo aplikacijo Cardboard. Ta korak je potreben,
ker Unity SDK orodje — GoogleVR dostopa do aplikacije in uporablja njene
funkcionalnosti. Programa ni mogocˇe namestiti, cˇe telefon nima zˇiroskopskega
senzorja.
4.6.2 Uporaba aplikacije
Ob zagonu aplikacije se prikazˇe travnata okolica z nasˇim trenerjem, ki je v
cˇakajocˇem polozˇaju. Le-ta cˇaka, dokler v graficˇnem vmesniku ne izberemo
sklopa vaj in mu tako narocˇimo, kateri cikel vaj naj zacˇne izvajati. Na sliki
4.8 je prikazan trener v mirovanju in ob izvajanju raztezne vaje.
Po graficˇnem vmesniku se pomikamo s pomocˇjo igralne palice. Ko pri-
demo do zˇelenega gumba, ga izberemo s klikom na sprednji spodnji gumb na
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Slika 4.8: Prikaz trenerja v mirovanju in ob izvajanju raztezne vaje
daljincu. Ob izbiri sklopa bo trener zacˇel prikazovati prvo vajo in jo pona-
vljal, dokler ne izberemo ukaza za naslednjo vajo. To omogocˇi uporabniku,
da si lahko potek vaje ogleduje vecˇ cˇasa. Trenutno trenerjevo pozicijo lahko
tudi ustavimo in bolj podrobno analiziramo polozˇaj telesa, za ponovno pred-
vajanje vaje pa uporabimo gumb, na katerem je narisana krozˇna pusˇcˇica.
Slika 4.9 prikazuje daljinec, katerega smo uporabili za testiranje aplikacije.
Slika 4.9: Prikaz uporabljenega daljinca
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Ob gledanju vaj se lahko nemoteno sprehajamo po travniku. Ta funkci-
onalnost nam omogocˇa vecˇji pregled nad trenerjem, saj ga lahko opazujemo
iz razlicˇnih zornih kotov. Pozicijo spreminjamo s premikanjem igralne palice
na nasˇem kontrolerju.
Izbirati je mogocˇe med dvema sklopoma vaj: raztezne vaje (angl. stre-
ching) in vaje za trebusˇne miˇsice (angl. core). Cˇe izberemo raztezne vaje,
zacˇne trener izvajati 8 osnovnih vaj, katere raztegnejo miˇsice celega telesa.
Druga izbira pa vsebuje 6 vaj za krepitev celotnih trebusˇnih miˇsic. Ob vsaki
menjavi vaje se nam na vmesniku posodobi latinsko ime miˇsice, kateri je
vaja namenjena, in ime miˇsice, katero bomo uporabljali v naslednji vaji.
Slika 4.10 prikazuje prikaz latinskih imen miˇsic na graficˇnem vmesniku.
Slika 4.10: Prikaz latinskega imena miˇsic
4.6.3 Problematika potovalne bolezni
Razvijalci VR platform poskusˇajo razresˇiti problem potovalne slabosti (angl.
motion sickness), kar nekaterim uporabnikom ob uporabi tehnologije pov-
zrocˇa slabost ali celo glavobol. Potovalna slabost oziroma morska bolezen
nastane zaradi nasprotujocˇih si podatkov, ki jih cˇutila posˇiljajo mozˇganom
[35]. V nasˇem primeru ni tako velike nevarnosti, da se to zgodi, vendar
mozˇnost za pojav le-te pri nekaterih uporabnikih vseeno obstaja. Najvecˇ ta-
kih tezˇav lahko nastane pri igranju dirkasˇkih ali letalskih simulatorjev [36].
Tej tezˇavi se je mogocˇe izogniti oziroma jo olajˇsati s pomocˇjo naslednjih
postopkov:
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• Cˇe pride do takih simptomov, je priporocˇljivo, da imamo med upo-
rabo aplikacije prekinitve in tako omejimo cˇas uporabe na nekaj minut.
Cˇas uporabe postopoma povecˇujemo in telesu pomagamo premagati
obcˇutek nelagodnosti.
• Ena od metod je, da zauzˇijemo ingver eno ali dve uri pred uporabo VR
ocˇal. Ta nam zmanjˇsa slabost, ker vsebuje veliko vitaminov [37].
• Obstajajo tudi tablete, katere je mogocˇe kupi v lekarni in so namenjene
prav preprecˇevanju potovalne bolezni.
• Tudi marihuana blazˇi obcˇutke slabosti, vendar je uporaba le-te pri nas
nedovoljena oziroma je njena uporaba omejena na uporabo v medicin-
ske namene.
• Cˇe vam ni prijetno zauzˇivati razlicˇnih zdravil, je mogocˇe na trgu kupiti
zapestnico, ki pritiska na akupresurno tocˇko na zapestju in tako lajˇsa
slabotnost.
• Uporaba aplikacije v sedecˇem polozˇaj nam da obcˇutek stabilnosti in
zmanjˇsa mozˇnost pojavljanja takih simptomov.
Podjetja zato ob nakupu produkta prilozˇijo dokumentacijo zdravja in
varnosti, kjer so opisani mogocˇi simptomi uporabe [38].
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Poglavje 5
Pregled trga in izboljˇsave
aplikacije
V tem poglavju se osredotocˇimo na podobne programske resˇitve, kot je nasˇa
aplikacija, te primerjamo z nasˇim izdelkom in na koncu pogledamo, katere
funkcionalnosti bi lahko dodali in tako nadgradili aplikacijo.
5.1 Primerjava z obstojecˇimi aplikacijami
Googlova trgovina Play ponuja veliko aplikacij namenjenih prikazu telovadnih
vaj, izdelovanju telovadnega plana in nasvetov o zdravem zˇivljenju nasploh.
V nadaljevanju poglavja opiˇsemo tri aplikacije, ki imajo podobno vsebino kot
nasˇa.
5.1.1 Workout Revolution
Aplikacija Workout Revolution [39] naj bi bila kompatibilna s platformo
Cardboard, a preklop iz navadnega nacˇina na VR nacˇin ne deluje. Tako
imamo mozˇnost uporabe samo monoskopskega pogleda.
Pred zacˇetkom vsake vaje se najprej izvede 10 sekundno odsˇtevanje, v
katerem se pripravimo na izvedbo vaje. Te funkcionalnosti v nasˇi aplikaciji
ni bilo potrebno implementirati, saj ni miˇsljeno, da uporabnik telovadi med
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gledanjem animacij, ampak, da le opazuje trenerja, kako pravilno izvaja vaje.
Slika 5.1 prikazuje aplikacijo Workout Revolution.
Slika 5.1: Prikaz Workout Revolution aplikacije
Pri nasˇem izdelku je mogocˇe menjavati sklope vaj, medtem ko trener
prikazuje vaje, tu pa je za vsako vajo potrebno v glavnem meniju najprej
izbrati zˇeljeni sklop in nato vajo. Ob prikazovanju vaj nam zˇenski glas daje
napotke za pravilno izvajanje vaje. Ta funkcionalnost je zelo koristna, saj se
poleg vidne predstavitve sliˇsi tudi dodatno glasovno razlago.
Ambient je zelo pomemben faktor, ki vpliva na pocˇutje uporabnika. Oko-
lje, v katerem se nahajamo je monotono, neprivlacˇno in ni primerljivo z
nasˇim. Aplikacija nam ne omogocˇa hoje po prostoru, kar posledicˇno poslabsˇa
pregled vaje, saj je ne vidimo iz razlicˇnih zornih kotov. Ko smo primerjali
nasˇega mosˇkega trenerja z zˇensko, nam je bil bolj primeren 3D model zˇenske,
saj deluje kot bolj izkusˇena sˇportnica in nam tako da obcˇutek, da vecˇ ve.
Ob uporabi aplikacije smo opazili kar nekaj napak. Ena izmed teh je
nepravilen prikaz dolocˇenih vaj, kar je pri nas kljucˇnega pomena. Na splosˇno
deluje nasˇa aplikacija bolj privlacˇno in poucˇno.
Diplomska naloga 35
5.1.2 MyFitVR
Ob zagonu aplikacije MyFitVR [40] se nam v stereoskopskem pogledu prikazˇe
meni, kjer lahko izbiramo med razlicˇnimi kategorijami, kot so igre, vaje ple-
snih korakov, VR kolesarjenje itd. Mi smo se osredotocˇili na stereoskopsko
predvajanje 360-stopinjskih posnetkov. Ob gledanju ni mozˇna nobena inte-
rakcija z aplikacijo, saj se posnetek neprekinjeno predvaja. Vidna je telo-
vadba osebe in ne 3D modela, zato je prikaz vaje bolj realen. Na sliki 5.2 je
viden 360-stopinjski posnetek aplikacije MyFitVR.
Slika 5.2: Prikaz 360-stopinjskega posnetka MyFitVR aplikacije
Tako kot prejˇsnja aplikacija, nam tudi ta ne omogocˇa premikanja po pro-
storu in posledicˇno ne moramo videti sˇportnika iz razlicˇnih kotov. To tudi
ni mogocˇe, cˇe uporabljamo 360-stopinjski posnetek, saj bi bilo potrebno, da
kamera fizicˇno potuje okrog mosˇkega.
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5.1.3 Gym Fitness Workouts
Aplikacija Gym Fitness Workouts [41] ne podpira platforme Cardboard, a
vseeno dobro razlozˇi izvedbo vaj za razlicˇne miˇsicˇne skupine. Poleg tega
ima uporabnik na voljo razlicˇne programe treningov za bodibuilding, fitnes
in triatlon mocˇi (angl. powerlifting). Slika 5.3 prikazuje galerijo aplikacije
Gym Fitness Workouts.
Slika 5.3: Prikaz galerije Gym Fitness Workouts aplikacije
Ko izberemo miˇsicˇno skupino, se nam pokazˇe meni z razlicˇnimi vajami.
Po izbiri ene izmed vaj se nam odpre galerija s tremi ali sˇtirimi slikami, pod
njo pa je opis za pravilno izvajanje. Na slikah je prikazan mosˇki, ki izvaja
vajo, razen na zadnji sliki galerije, kjer je z rdecˇo barvo oznacˇena primarno
fokusirana miˇsica.
Aplikacija je zasnovana na drugacˇen nacˇin kot pri nas, saj so vaje prika-
zane le s slikami in opisom in ne v 3D okolju. Navdusˇil nas je prikaz fokusirane
miˇsice, saj tako tocˇno vemo, katero miˇsico uporabljamo pri dolocˇeni vaji. Za
razliko od nasˇe aplikacije so za izvajanje vecˇine vaj potrebne dodatne naprave
ali pripomocˇki, kot so utezˇi, vadbeni trakovi itd. V ocˇi so nam padli tudi
zanimivi motivacijski citati, katere lahko berete ob uporabi programa.
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5.1.4 Rezultati primerjave aplikacij
V tabeli 5.1 so vidni rezultati primerjave razlicˇnih kategorij, nasˇe aplikacije
z drugimi.
Ime
aplikacije
Grafika
Prikaz
vaje
Interakcija z
graficˇnim vmesnikom
Povprecˇna
ocena
FITDayz 8 8 10 9
Workout
Revolution
9 7 8 8
MyFitVR 6 8 7 7
Gym Fitness
Workouts
6 10 10 9
Tabela 5.1: Prikaz rezultatov primerjave aplikacij
5.2 Mozˇne izboljˇsave
Nasˇo aplikacijo je mozˇno nadgraditi. V nadaljevanju je predstavljenih nekaj
mozˇnih izboljˇsav.
5.2.1 Spreminjanje okolja in trenerja
Ljudje imamo razlicˇne okuse za vsako stvar, v nasˇem primeru gre za prostor,
kjer se aplikacija dogaja. Nekateri ljudje radi telovadijo na prostem, drugi
v telovadnicah, nekateri pa celo ob morju. V programu bi dodali mozˇnost
za izbiro okolja in tako omogocˇili uporabniku spremembo ambienta po lastni
zˇelji. Mogocˇe bi bilo spremeniti mosˇkega trenerja v zˇensko, ali pa ga samo
preoblecˇi.
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5.2.2 Placˇilo za dodatno vsebino
Aplikacija bi lahko vsebovala navidezni denar, katerega bi kupili s pomocˇjo
platforme PayPal. Z denarjem bi lahko odklenili v osnovi nedostopno vse-
bino, kot so cikli vaj, razlicˇna okolja ali pa celo trenerje in njihova oblacˇila.
5.2.3 Dodajanje vaj
Modul za dodajanje vaj bi bil zelo koristna zadeva, saj bi lahko upravljalec
aplikacije neprestano dodajal novo vsebino. V nasˇem primeru bi bilo po-
trebno animacije izdelati v programu Blender in zraven dodati sˇe tekstovno
datoteko, kjer so zapisane vse vaje cikla in sˇtevilka zacˇetne in koncˇne slicˇice
vaje. Tako bi s pomocˇjo skripte prebrali tekstovno datoteko in prek nje
zgenerirali animacije.
5.2.4 Pripovedovalec pravilne izvedbe vaje
Uporaba avdio razlage bi uporabniku dodatno pojasnila, kako se vajo pra-
vilno izvaja. Idejo smo dobili, ko smo v poglavju 5.1.1. primerjali nasˇo
aplikacijo z Workout Revolution.
5.2.5 Prikaz kotov gibanja
Ko gre za izvedbo specificˇne vaje, je pomembno, za koliko se neka okoncˇina
premakne, nagne itd. V animaciji trenerja bi lahko uporabili posebne cˇrte,
ki bi prikazovale pomembne kote pri gibanju. To bi uporabniku aplikacije
dalo dodaten napotek za pravilen gib.
5.2.6 Uporaba senzorjev gibanja
Pri animiranju nasˇih animacij smo porabili veliko cˇasa za to, da smo vsak
sklep posebej postavili na pravilno lokacijo. To bi lahko sˇe hitreje naredili
z uporabo obleke za zajemanje gibanja v prostoru (angl. motion capture).
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Cene teh oblek in vsa potrebna oprema se giblje od 1000 e naprej. Na sliki
5.4 so prikazana dekleta, oblecˇena v obleko za zajemanje gibanja.
Slika 5.4: Dekleta oblecˇena v obleko za zajemanje gibanja
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Poglavje 6
Sklepne ugotovitve
Google je s produktom Cardboard omogocˇil sˇirsˇi mnozˇici uporabnikov mo-
bilnih telefonov dostop do VR. To je povecˇalo osvesˇcˇenost na podrocˇju te
tehnologije in tako je iz dneva v dan zanjo vse vecˇ zanimanja. Kot razvi-
jalcem nam to odpre vecˇje mozˇnosti uspeha, saj je taksˇnih aplikacij na trgu
zelo malo. Cˇe primerjamo trg aplikacij s podobnimi funkionalnostimi kot jih
ima nasˇa, jih skoraj ni. Je pa veliko takih, ki sluzˇijo istemu namenu in za
predstavitev uporabljajo 360-stopinjski pogled video posnetkov ali pa samo
slike izvedbe vaj.
V okviru diplomske naloge smo razvili aplikacijo namenjeno Google Card-
board platformi z naslovom FITDayz. Namen te je uporabnika naucˇiti pra-
vilne izvedbe telovadnih vaj in ga tako spodbuditi k aktivni telovadbi. Za
uporabo orodji, ki smo jih za razvoj uporabili, je potrebno programersko
znanje in obcˇutek za 3D animacijo. Cˇe so animacije narejene povrsˇno, je
v nasˇem primeru aplikacija neuporabna, zato je bila natancˇnost animacij in
prikazovanja le-teh zelo pomembna.
V zacˇetku smo namesto uporabe daljinca in igralne palice uporabljali
le zˇiroskopski senzor. S pomocˇjo zaznave nagiba glave smo nato izbrali
smer obracˇanja in tako sprozˇili uporabnikovo premikanje v krozˇni smeri
okoli nasˇega trenerja. Ker smo imeli na voljo Bluetooth kontroler, smo se
odlocˇili, da to nadgradimo in izkoristimo funkiconalnost kontrolerja. To nam
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je omogocˇilo premikanje po celotnem navideznem prostoru in ne samo v
krozˇni smeri.
Lahko recˇemo, da je razvoj VR tehnologij zˇe na visokem nivoju, vendar je
sˇe vedno potrebnih veliko izboljˇsav. Ena od teh je grafika, ki bi nasˇi aplikaciji
dala dodatno vrednost, saj je v nasˇem interesu, da navidezno resnicˇnost cˇim
bolj priblizˇamo realnemu svetu in tako izboljˇsamo uporabnikovo izkusˇnjo.
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